







































































































































































































































Design and Implementation 
Design choices 
The first major design choice was the platform to build the game on.  We opted for a browser­based 
javascript game because it allows access from most computers without requiring any sort of installation.  It 
also synergizes better with web features like game state saving than formats like flash. 
The next design choice was selecting a game design library to use. We chose enchant.js because 
it provided us with many valuable tools for abstracting classes and creating the game structure without 
restricting us. If there were any aspects that we found lacking or unacceptable we could simply add onto 
them or ignore them completely and use our own implementation. In addition, enchant.js was adaptable 
enough to fit the design we had for the game, unlike several other Javascript game engines that were 
designed for use in a specific type of game, such as voxel.js, or required webgl to use, like three.js. 
Enchant was also familiar to a few professors who recommended it. 
PHP was our choice for the backend language because it is simple to set up and use for a project 
of this scale. Also, we installed the codeigniter framework to make REST API calls simple to create and 
use. The design of the actual game was chosen before any code was written simply because it seemed like 
the most efficient way to encapsulate the different aspects of the game while keeping their interactions 
meaningful and logical (See figure 1). 
Due to time constraints and the amount of work involved in making a good game, we had to 
prioritize our goals for the game and determine which aspects were the most important. We decided that the 
game’s combat system was the most important to making the game fun and that narrative elements like 
story, sound effects, and graphics were less important. Based on this decision, we chose to use free, easily 
available graphics instead of making our own, opting to spend the bulk of the development time on combat, 
characters, and maps. 
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Software Diagrams 
Figure 1: Game design UML diagram 
Assessment 
Playtesting 
In order to assess the game’s balance and depth, three prototypical battles were developed and a 
cast of six characters was included.  Each of these characters had a unique skill with various strategic 
implications. 
Player Feedback 
Assessing the game’s success at engaging player’s and creating meaningful decisions required 
surveying those who played the game.  Players were asked to fill out the following survey: 
Multiple Choice (strongly disagree 1 ­ 2 ­ 3 ­ 4 ­ 5 ­ strongly agree) 
1. I am familiar with tactical RPGs 
2. I found the gameplay engaging. 
3. I thought the levels were balanced (not too easy or too hard). 
4. I understand how the stats and command points work. 
5. I would willingly play this again. 
Short answers 
6. What did you like about the combat system? 
7. What didn't you like about the combat system? 
8. What would you want to see more of in the game? 
9. Were there any strategies that worked every time? 
10. What role did luck play in your interactions with enemy units? How important were critical hits and 
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evasion? 
11. How did the different units' unique skills affect your strategy? 
12. Did you encounter any problems? If so, please describe them in detail. 
 
Out of 11 playtesters who provided specific feedback, an average score of 3.8 out of 5 was given for 
whether players agreed that the gameplay was engaging.  An average score of 2.7 was given for whether 
playtesters thought that the levels were balanced.  Players were divided in regards to the balance and 
difficulty.  Players who felt it was too hard found that their characters died quickly and did not see obvious 
ways to account for being outnumbered by enemies; those who found it too easy had discovered certain 
strategies that were too universally successful and often exploited the limitations of the enemy AI.  Players 
that had not played a tactical RPG before tended to think that the levels were unbalanced. One way to 
remedy this would be to include a sort of tutorial in order to better inform players of the options and 
strategies at their disposal. This would be useful since many playtesters did not have a clear understanding 
of how character attributes affected damage dealt in battle and the command points system worked. Even 
with some of these difficulties, an average score of 3.4 was given for whether players would play the game 
again. We also saw an average score of 3.8 for whether playtesters were familiar with tactical RPGs. 
Several playtesters commented that the use of ranged characters, ones that could attack from 2 
grid squares away, were too powerful. Many playtesters employed similar strategies in which they would 
“hide” their units behind an obstacle and deal damage using their ranged characters. This was especially the 
case with the “smite” skill which had even greater range of attack. Since a game such as this should come 
down to choice, we as the developers should work against one tactic being more effective than possible 
others. One way that could alleviate this issue would be to create enemy units that could pass over 
obstacles, preventing the player from staying in one spot and attacking from a distance. 
Playtesters also commented on certain skills. One character had a skill that made him  invisible to 
enemies. A few players discovered that the AI still treated the square he stood in as occupied (even if they 
wouldn’t attack him or advance on him) and used the character as a movable block to keep enemies from 
getting through small spaces.  Maps that have choke points only one square wide could be indefinitely 
blocked, which makes the skill too powerful or means that map design needs to change. On the other hand, 
one character had a skill that would heal another character at the cost of all her own health. This skill was 
disliked and rarely used by most of the playtesters simply because it was not worth sacrificing a unit just to 
heal another. With this information, a next step would be to balance out the skills so that there is no clear 
“best skill”. This would allow players to develop varying strategies and styles while playing our game. 
Conclusion 
Over the course of development, the direction of the project shifted from creating an entire game to 
creating a more concentrated experience.  Ultimately, however, the completed project managed to provide 
interesting play and unique choices to players both familiar and unfamiliar with the genre.  Given that 
playtesting only saw one iteration, the feedback provided reveals a lot of potential improvements, 
modifications, and balance tweaks that could make the game significantly better.  Regardless, the initial 
goal of providing players with unique strategies showed in the way that each of the players who provided 
feedback seemed to be employing different tactics. 
Future Work 
The player feedback received indicates several areas where balance could be improved.  Of the 
characters provided, certain characters’ skills saw much more use and appeared to have much more 
strategic value than others.  This could be improved by changing the ranges and effects of these skills to 
better align with the command point values assigned to them.   
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Additionally, the game is extremely short and concentrated with no narrative content whatsoever. 
Adding story, weapons, maps, enemies, and an even larger cast of characters would give this game the 
potential to capture and hold the attention of players across play sessions, and even entice them to return 
after they’ve closed the game.  The best games weave a tapestry of plot, characterization, gameplay, and 
experiential novelty in order to fully captivate players and keep them returning; while the fighting system 
requires further iteration to fine­tune and balance, there is potential for future work in the vein of content 
creation.  A compelling context to the game and a larger and more fleshed out pool of game content could 
help make the game significantly more entertaining. 
Ultimately, players seemed divided on the issue of whether or not the character attributes and 
command point system were easily understood.  Since all of the game’s tutorials were provided simply by 
descriptions on the website, players found difficulty forcing themselves to read paragraphs about the game 
before playing.  As game developers know, the best games have tutorials that are helpful and informative 
without being tedious and requiring players to read paragraphs of text.  Good tutorials show players how the 
game works and give them tools to experiment safely while they learn the system. 
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